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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo e Historia Envolvente

Bienvenidos a la expedicién “Exploradores Cognitivos”, un viaje inmersivo a través del fascinante mundo del desarrollo
cognitivo, guiados por las teorias del psicélogo suizo Jean Piaget. En esta aventura, los estudiantes asumen el rol de
jévenes investigadores y exploradores en un laboratorio interdisciplinario llamado “Cognitopia”, donde deben descubrir

y comprender los procesos que rigen la evolucidon del pensamiento humano desde la infancia hasta la adolescencia.

La ambientacién se ubica en un espacio simulado de laboratorio futurista en un mundo donde las teorias psicoldgicas
cobran vida y los conceptos abstractos pueden ser explorados a través de desafios practicos y colaborativos. Los
estudiantes forman equipos que representan diferentes “expediciones” de investigadores, cada una con un nombre

inspirador (por ejemplo, “Los Constructores de Esquemas”, “Los Adaptadores”, “Los Equilibradores”).

La misién principal de los participantes es convertirse en “Maestros Cognitivos” al completar una serie de retos que les
permitan internalizar y aplicar los conceptos clave de Piaget: los estadios del desarrollo cognitivo, los procesos de
asimilacién, acomodacién y equilibrio, y la importancia del juego y la interaccién social en el aprendizaje. Para lograrlo,
deberan superar pruebas que exigen pensamiento critico, resolucién de problemas, y colaboracién efectiva,

enfrentandose a situaciones que simulan escenarios reales y experimentos histéricos basados en la teoria de Piaget.

Cada equipo recibe un “Diario de Campo Cognitivo”, donde registraran sus observaciones, hipétesis y reflexiones a lo
largo de la aventura. A medida que avanzan, desbloquean niveles de comprensién y obtienen insignias que evidencian

sus logros y habilidades desarrolladas.

La conexién con el tema de aprendizaje es directa y profunda: el contenido de la asignatura de Psicologia se
transforma en una experiencia de juego donde el aprendizaje es activo, contextualizado y significativo. En lugar de solo
memorizar las etapas o definiciones, los estudiantes experimentan y aplican los conceptos, explorando cdmo Piaget

visualizaba el desarrollo cognitivo y co6mo esos procesos se manifiestan en la vida cotidiana y profesional.

Esta narrativa busca motivar a través de la inmersién, promoviendo la curiosidad y el compromiso, y fomentando un
ambiente donde la creatividad y la colaboracién son esenciales para el éxito del equipo. Ademas, se garantiza un
enfoque inclusivo y equitativo, asegurando que cada participante pueda aportar desde sus fortalezas y sentirse

valorado en la comunidad de aprendizaje.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Integradas

e Sistema de Puntos: Cada actividad completada otorga puntos a los equipos segun criterios de calidad, creatividad

y colaboracién. Por ejemplo, respuestas acertadas, analisis profundos, y participacién activa suman puntos



individuales y grupales.

e Niveles de Progresion: La experiencia esta dividida en cuatro niveles, cada uno basado en un estadio del
desarrollo cognitivo de Piaget (Sensorimotor, Preoperacional, Operaciones Concretas, Operaciones Formales).
Completar retos desbloquea el siguiente nivel.

« Insignias y Reconocimientos: Los equipos ganan insignias digitales por habilidades especificas: “Pensadores
Criticos”, “Colaboradores Destacados”, “Creativos Innovadores”, “Lideres Estratégicos”, “Resilientes Adaptables”.

Estas insignias se pueden mostrar en el aula o en plataformas digitales.

e Retos y Misiones: Cada nivel incluye retos que requieren resolucién de problemas, debates, analisis de casos y
creacién de materiales (como mapas conceptuales o dramatizaciones). Estos retos fomentan la aplicacion practica

del conocimiento.

¢ Recompensas Inmediatas: Después de cada actividad, se ofrece retroalimentacién inmediata y puntos,
incentivando el aprendizaje continuo y la mejora.

e Tabla de Clasificacion: Visible para todos, actualizada en tiempo real, muestra el puntaje acumulado por equipos
y motiva la competencia sana y la colaboracién para avanzar.

e Roles Dinamicos: Cada miembro del equipo asume roles rotativos (lider, registrador, presentador, moderador)
para fomentar liderazgo, comunicacién y equidad.

o Elementos Narrativos: El avance en la narrativa se desbloguea con cada nivel superado, manteniendo el interés y

la conexién emocional con el tema.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision Inicial: El Mapa del Desarrollo Cognitivo

Descripcion: Los equipos crean un mapa visual del desarrollo cognitivo segun Piaget, identificando las etapas y

procesos clave.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4 a 5 estudiantes.
e Proveer materiales: hojas grandes, marcadores, post-its, acceso a internet para investigacién.

e Cada equipo debe investigar y representar graficamente las cuatro etapas de Piaget: sensorimotor, preoperacional,

operaciones concretas y operaciones formales.
e Incluir definiciones, caracteristicas, ejemplos préacticos, y procesos de asimilacién, acomodacién y equilibrio.
e Al finalizar, cada equipo presenta su mapa en un maximo de 5 minutos.

Tiempo estimado: 90 minutos.



Integraciéon con mecdnicas: Los equipos ganan puntos por creatividad, precisién y colaboracién. Se otorga la

insignia “Constructores de Esquemas” al equipo con el mejor mapa.

2. Juego de Roles: Entrevistando a Piaget

Descripcidon: Simulacién donde unos estudiantes interpretan a Piaget y otros a periodistas que le hacen preguntas

criticas sobre su teoria.
Instrucciones:
e Formar pares o trios, donde uno o dos estudiantes representan a Piaget y los demas son periodistas.
e Los “periodistas” preparan preguntas que profundicen en aspectos complejos o controversiales de la teoria.
e Los “Piaget” deben responder fundamentandose en la teoria y en posibles criticas o actualizaciones.
e Se fomenta la creatividad en las respuestas y el pensamiento critico.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Guias con preguntas sugeridas, recursos bibliograficos digitales.

Integracion con mecanicas: Puntos otorgados por calidad argumentativa y habilidades de comunicacién. Insignias

“Comunicadores Expertos” se entregan a participantes destacados.

3. Resolviendo Problemas: El Caso del Nifio en Desarrollo

Descripcidon: En equipos, analizardn un caso clinico ficticio de un nifilo con ciertas caracteristicas cognitivas y deberan

identificar a qué estadio de Piaget corresponde vy justificarlo.

Instrucciones:

e Se entrega un texto con descripcién del caso (comportamientos, respuestas a estimulos, habilidades lingUisticas,

etc.).
e Los equipos discuten y elaboran una explicacién fundamentada en teoria.
e Preparan una breve presentacién para defender su diagndstico cognitivo.
Tiempo estimado: 75 minutos.
Materiales: Caso escrito, acceso a bibliografia.

Integracion con mecanicas: Puntos por andlisis critico y trabajo en equipo. Insignia “Analistas Cognitivos” para

equipos con mejor justificacion.
4. Desafio de Adaptacion: Juegos para el Desarrollo

Descripcidon: Diseflar un juego o actividad Iudica que fomente una de las habilidades cognitivas descritas por Piaget

en un determinado estadio.

Instrucciones:

e Equipos eligen un estadio cognitivo para el que disefiardn un juego o actividad.



e Desarrollan las reglas, materiales necesarios, objetivos y cdmo promueve el desarrollo cognitivo.

e Presentan su propuesta con una demostracién o explicacién detallada.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Papel, materiales reciclables, recursos digitales para prototipos si se desea.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad, aplicabilidad y presentacidn. Insignia “Innovadores Ludicos”.

5. Debate Final: Relevancia y Criticas a la Teoria de Piaget

Descripcion: Debate estructurado donde equipos defienden o cuestionan la vigencia de la teoria en el contexto actual.
Instrucciones:

e Dividir la clase en dos grupos: defensores vy criticos.

e Preparar argumentos basados en bibliografia y experiencias previas.

e Moderador (rotativo) organiza tiempos y turnos para intervenir.

e Al concluir, reflexién grupal sobre aprendizajes y perspectivas.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Recursos digitales, guias para debate.

Integracion con mecdnicas: Puntos por argumentacién, escucha activa y respeto. Insignias “Pensadores Criticos” y

“Comunicadores Efectivos”.

6. Diario de Campo Cognitivo: Reflexiéon Continua

Descripcion: A lo largo de la experiencia, cada estudiante mantiene un diario donde registra aprendizajes, dudas y

reflexiones personales.
Instrucciones:
e Proveer formatos fisicos o digitales para el diario.
e Establecer momentos para compartir extractos o insights con el equipo.
e El diario se usa para la evaluacién formativa y cierre de la experiencia.
Tiempo estimado: Continuo durante toda la experiencia.
Materiales: Cuadernos, plataformas digitales (Google Docs, blogs).

Integracion con mecdnicas: Refuerza la metacognicién y aporta puntos por profundidad y compromiso.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El equipo que acumule mas puntos al finalizar los cuatro niveles, haya obtenido al

menos tres insignias distintas y entregue un diario de campo completo y reflexivo, serd declarado “Maestro



Cognitivo”.

o Penalizaciones: Pérdida de puntos por falta de respeto, incumplimiento de roles, o entrega tardia de actividades.
Penalizaciones menores para fomentar responsabilidad.

e Turnos: En actividades grupales y debates, se respetan turnos para intervenir. En talleres creativos, se promueve

la participacién simultédnea, siempre con respeto.

Roles: Cada sesidn, los roles rotan: Lider (coordina equipo), Registrador (documenta avances), Presentador (expone

resultados), Moderador (gestiona tiempos). Todos deben cumplir su funcién para sumar puntos extras.

o Restricciones: Se fomenta la inclusién y equidad: se asignan roles para que todos participen activamente, se

respetan diferentes estilos de aprendizaje y se adapta el material para estudiantes con necesidades especiales.

o Tabla de Puntos: Puntos se asignan segun:

o Participacion activa: 5 puntos por sesién.

o Calidad de entregas: hasta 20 puntos por actividad.

o Trabajo en equipo: 10 puntos por colaboracién y respeto.

o Creatividad e innovaciéon: 10 puntos adicionales para propuestas originales.
o Reflexién en diario: hasta 15 puntos acumulativos.

e Sistema de Logros: Insignias otorgadas automaticamente al cumplir criterios especificos, visibles para todos y

fomentan la motivacién continua.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacién se integra de manera continua y formativa, enfocandose tanto en los contenidos de la teoria de Piaget

como en las competencias del siglo XXI desarrolladas durante la experiencia.
Criterios de Evaluacidn:

e Comprension Conceptual: Precision en la explicacidon de las etapas y procesos cognitivos.

e Aplicacion Practica: Capacidad para usar la teoria en andlisis de casos y disefio de actividades.

o Habilidades Sociales: Participacién colaborativa, comunicacién efectiva y liderazgo en roles asignados.
e Creatividad e Innovaciodn: Originalidad en mapas, juegos y propuestas.

o Reflexion Personal: Profundidad en el Diario de Campo, identificando aprendizajes y areas de mejora.
e Inclusiéon y Respeto: Comportamientos que fomenten un ambiente equitativo y respetuoso.

Rubricas Integradas:

e Mapa del Desarrollo: Claridad (0-5), Exactitud (0-5), Creatividad (0-5), Colaboracién (0-5).
e Juego de Roles: Argumentacién (0-5), Comunicacién (0-5), Empatia (0-5), Trabajo en Equipo (0-5).
e Resolucién de Caso: Diagnéstico correcto (0-10), Justificacién (0-10), Presentacién (0-5).

e Diserio de Juego: Originalidad (0-10), Relevancia (0-5), Claridad (0-5).



e Debate: Argumentos sélidos (0-10), Respeto (0-5), Participacién (0-5).

e Diario de Campo: Reflexion profunda (0-15).
Evidencias de Aprendizaje: Mapas conceptuales, grabaciones o notas de los juegos de roles, presentaciones, disefio
de juegos, registros del debate y diarios personales.

Reflexion Final y Cierre Narrativo: La Ultima sesién se dedica a una reflexién grupal donde cada equipo comparte
sus aprendizajes, desafios y cémo la aventura los ha transformado en “Maestros Cognitivos”. Se cierra la narrativa con
la ceremonia de entrega de insignias y reconocimiento, consolidando la experiencia de aprendizaje y motivando la

aplicacién futura del conocimiento.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacidon
o Tiempo Necesario: Se recomienda planificar al menos 6 sesiones de 2 horas cada una, distribuidas en dos
semanas para permitir la reflexién y la profundizacion.

e Espacio Fisico: Aula amplia con mesas para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y zonas para

actividades ludicas. Disposicién flexible que permita rotar roles y dindmicas.
e Materiales:
o Hojas grandes, marcadores, post-its, materiales reciclables para prototipos.
o Acceso a internet y dispositivos para investigacién y presentaciones digitales.
o Plataformas digitales para diarios de campo (Google Docs, blogs educativos, etc.).
o Herramientas para grabar debates o juegos de roles (opcional).
e Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 para facilitar la
interaccién y la gestion.
e Preparaciéon Previa del Docente:
o Familiarizacién profunda con la teoria de Piaget y las competencias a desarrollar.
o Preparacién de materiales y guias para cada actividad.
o Capacitacién en gestion de dindmicas grupales y gamificacion.
o Disefo de sistemas de puntuacién y monitoreo del avance.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de participacion: Motivar con roles rotativos y reconocimiento personalizado.
o Dificultades técnicas: Tener materiales alternativos y pruebas previas de tecnologia.
o Desigualdad en aportes: Supervisar equipos y ajustar roles para garantizar inclusién.

o Resistencia al formato Iudico: Explicar beneficios y conectar con objetivos profesionales.
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